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RESUMO

O presente trabalho teve como tema proposta de um aplicativo para academias para
dispositivos Android. O método adotado na formulagdo deste trabalho, encontra-se em
concordancia com a proposta de estudo, a qual encontra-se adequada por meio dos objetivos a
serem alcangados. O desenvolvimento da ciéncia tem como base o alcance de resultados que
permite validar hipoteses sobre determinado acontecimento ou fato, presente em nossas vidas,
ou nao. Assim, o objetivo geral desta pesquisa, busca apresentar uma proposta voltada para o
desenvolvimento de um aplicativo Android para academias. Os objetivos especificos do
presente trabalho busca apresentar e conceituar o que ¢ um dispositivo movel, bem como
salientar o que ¢ a plataforma Android, quando ela surgiu e todos os componentes que a
permeiam, além disso, buscard apresentar o que ¢ o desenvolvimento de um aplicativo,
conceituando o que ¢ a linguagem Java, o que ¢ um framework e apresentar o Eclipse
Modeling Framework, por fim, buscard apresentar e detalhar as principais etapas voltadas
para a proposta do desenvolvimento de um aplicativo para academias. Por fim, o presente
trabalho deixa o tema em aberto, propondo que no futuro se realize uma nova pesquisa, com a
finalidade de contextualizar os temas aqui abordados. Juntamente com esta nova pesquisa,
sugere-se a realizacdo de um novo estudo de caso, para o qual propde-se uma analise de
mercado quanto a aceitacdo de tal aplicativo. Juntamente com esta analise de mercado
sugere-se que se valide a proposta aqui apresentada e aplique uma andlise de campo pratica,
com a finalidade de verificar sua efetivacao.

Palavras-chave: Desenvolvimento; Aplicativo; Linguagem Java.
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1 INTRODUCAO

A importancia dos telefones celulares na sociedade e em suas atividades cotidianas ¢
inegavelmente intermindvel. Isso ocorre porque ha uma tremenda transformacdo em
andamento, pois os telefones celulares ndo sdo mais o dispositivo de comunicagdo comum
que costumava ser. Tornou-se o ponto de atengdo colossal para individuos e empresas,
cortesia dos varios recursos e oportunidades incriveis que os telefones celulares oferecem. O
progresso cumulativo da tecnologia moével, a disponibilidade e acesso a Internet de alta
velocidade e a notavel interface comunicativa nesses dispositivos resultam em um nivel
inteiro de experiéncia movel nova e inovadora na computagdo movel. Isso € possivel através
do desenvolvimento de aplicativos méveis (DEHLING, et al. 2015).

Hoje, a disponibilidade de aplicativos moéveis esta aumentando, de modo a produzir
uma mudanga notdvel na maneira como os seres humanos sentem e experimentam a
computagdo. Alguns anos atras, para acessar a Internet, verificar e ler e-mails, era necessario
usar o computador, mas hoje isso mudou porque a computagdo agora ¢ transportada para
todos os lugares nos telefones celulares. Imagine comprar uma passagem de trem em
movimento, isso ¢ algo que nossos ancestrais nunca imaginaram ou fizeram (EL-KASSAS,
2017).

Imagine nao ir ao banco, mas ainda transferir dinheiro para familiares ¢ amigos. Tudo
gracas aos desenvolvedores de aplicativos e as principais empresas de desenvolvimento de
aplicativos. Nao importa qual, eles vieram para o resgate, permitindo uma vida facil
(BJORN-HANSEN, et al. 2018).

Em geral, a presenca de aplicativos modveis em telefones pode ser comparada as
decoragdes de um bolo, pois tornam os celulares agradaveis e divertidos. Os aplicativos
moveis sdo ilimitados em nimero, com o uso que abrange todas as esferas da vida e com as
pessoas que desejam mais e mais desses aplicativos para facilitar o estilo de vida e a vida.
Atualmente, o uso de aplicativos moveis pode ser visto em areas como comunicagao,
educacdo, culindria, midias sociais, compras, negocios (geragdo de dinheiro), casamento e
servicos bancarios (GRANDGEORGE, et al. 2016).

Diariamente, os individuos procuram versdes atualizadas destes aplicativos. Portanto,
desenvolvedores de aplicativos e empresas de desenvolvimento de aplicativos estdo sempre
trabalhando para manter-se atualizado com as demandas. Devido a isso, houve um aumento

recente no crescimento de novos desenvolvedores de aplicativos e empresas de

desenvolvimento de aplicativos (EL-KASSAS, 2017).



Hoje, o telefone celular se tornou parte integrante de tantas pessoas devido a esses
aplicativos, de modo que se poderia dizer que ajuda a manter algum tipo de vida organizada.
A disponibilidade de aplicativos para contatos, projetos e eventos relevantes, informacoes
pessoais e eventos futuros em telefones celulares atesta isso (DESHPANDE, et a. 2017).

Esse conjunto de informacdes € totalmente armazenado em nossos telefones e pode
nos ajudar a planejar a vida, facilitando assim o gerenciamento adequado do tempo. Cortesia
de varios aplicativos, como alarmes, lembretes, listas de tarefas e todos os tipos de aplicativos
de notificacdo que podem ser programados de acordo com nossas necessidades e exigéncias
individuais, tornando a vida mais confortavel, mais facil e mais produtiva
(GRANDGEORGE, et al. 2016).

Neste contexto esta pesquisa tem como tema, apresentar uma proposta de aplicativo
para academias para dispositivos android. A industria de ginastica atende uma pequena parte
da populacao, se considerar que o Brasil tem quase 200 milhdes de habitantes. No entanto,
esse setor vem ganhando espago e investimentos, principalmente porque as pessoas estdo cada
vez mais conscientes da importancia da pratica de exercicios para ter uma vida mais saudavel
(MELLO, 2013).

De acordo com uma pesquisa feita pelo Instituto Data Popular, 79 milhdes de
brasileiros declararam ter interesse em praticar qualquer atividade fisica, sendo 54,2% deles
de C classe social . Essa classe € responsavel por boa parte da alta do mercado; agora que sua
renda ¢ maior, eles podem bancar academias - algo que antes era um luxo -, visando uma
melhor qualidade de vida.

A grande dificuldade da maioria das academias de ginastica do Brasil consiste em
atendimento. Devido ao aumento acelerado pela procura de milhares de pessoas por praticar
exercicios, as academias de gindstica atendem por mais de 12 horas diariamente, necessitando
assim de um grande quadro de funciondrios para instruir seus alunos. O que gera grandes
encargos financeiros e ndo apresenta um bom resultado no atendimento.

A industria brasileira de academias ¢ a segunda maior do mundo. Pela terceira vez
consecutiva, o Brasil ocupa a segunda posi¢do na lista dos paises com maior numero de
academias do mundo. A preocupacdo com a satide e a busca pelo corpo perfeito colocam o
Brasil entre as 3 primeiras nagdes, com mais de 23,6 mil estabelecimentos abertos no pais,
atras apenas das 30 mil academias dos Estados Unidos (MELLO, et al. 2013).

De acordo com o Relatorio Latino-Americano 2012, feito pela International Health,
Racquet and Sportsclub Association (IHRSA), somente em 2011, o nimero de academias

cresceu 30% e o faturamento do setor de fitness e bem-estar aumentou 10%, chegando a R $



2,45 bilhdes. Com essa receita, o Brasil ocupa a terceira posi¢ao no ranking da industria de
ginastica nas Américas, atras dos Estados Unidos e Canada.

A associacdo brasileira de academias de ginastica denominada "Associagdo Brasileira
de Academias", também conhecida como ACAD, afirma que mais de 5 milhdes de brasileiros
- 0 que corresponde a 3% da populagdo do pais - frequentam academias. Dizem também que
esse numero pode aumentar ainda mais, tendo em vista que nagdes como Holanda e
Dinamarca tém 40% de sua populagdo como integrantes desses estabelecimentos (DECKERT,
2014).

Sao Paulo ¢ o estado com o maior numero de academias de ginastica do Brasil: mais
de 6.400 estabelecimentos, uma para cada 6.445 habitantes. Santa Catarina ¢ o estado com a
segunda maior densidade de academias; mais de 1.700 deles, um para cada 3.487 pessoas.

Aproximadamente 30% das pessoas que frequentam academias de ginastica no Brasil
tém mais de 60 anos. Ha uma década, esse nimero era estimado em apenas 5%. A terceira
idade contribui para a ascensdo do setor, pois costumam ser mais fiéis as academias. Mais do
que isso, entendem que a pratica de exercicios fisicos ¢ importante para uma melhor qualidade
de vida (LIMA, 2013).

Os exercicios fisicos, junto com outros beneficios como o fortalecimento muscular,
ajudam no controle do diabetes, artrite e doengas cardiacas, além de melhorar os reflexos e a
flexibilidade do corpo. Também ¢ importante para controlar a pressdo arterial (DECKERT,
2014).

Quando o individuo se exercita, seu corpo estimula a produgdo de serotonina, uma
substancia quimica do cérebro que transporta mensagens por todo o sistema nervoso. A
serotonina regula o apetite, o sono e o humor. A pratica de exercicios proporciona as pessoas
um melhor humor e evita que tenham depressdao. Além disso, se os exercicios forem feitos em
grupo, ajuda na socializacdo - o que ¢ tdo importante quanto qualquer outro beneficio (LIMA,

2013).

1.1 PROBLEMA

Desta maneira, o presente trabalho buscara responder como o desenvolvimento de uma

proposta de aplicativo para aparelhos Android, pode vir a ser um diferencial comercial ao ser

aplicado em uma academia?



1.2 JUSTIFICATIVA

Justifica-se a motivacdo desta pesquisa como um meio de abordar um assunto tdo
pertinente com o cotidiano das pessoas. Apresentar a relacdo da tecnologia como um
facilitador de tarefas, ferramentas e de atividades fisicas como aqui abordado ¢ algo
totalmente relevante, gerando assim uma motivacao empreendedora e social, tendo em vista a
contribui¢do positiva que tal projeto pode gerar na sociedade.

Justifica-se, também como um meio de contribuir para o ambiente académico,
contextualizando e enriquecendo a temadtica referente a proposta do desenvolvimento de um
aplicativo android para academias.

Por fim, justifica-se esta pesquisa, como um meio de simplificar tal tematica em seu
ambiente social, buscando apresentar um material conciso e de facil assimilagdo por leitores

leigos que buscam um conhecimento mais profundo no tema.

1.3 OBJETIVOS
1.3.1 Objetivo Geral

O objetivo geral desta pesquisa, buscard apresentar como o desenvolvimento de uma
proposta de aplicativo para aparelhos Android, pode vir a ser um diferencial comercial ao ser

aplicado em uma academia

1.3.2 Objetivos Especificos

Os objetivos especificos do presente trabalho buscarao:

1. Apresentar e conceituar o que ¢ um dispositivo movel;

2. Salientar o que ¢ a plataforma Android, quando ela surgiu e todos os componentes que
a permeiam;

3. Apresentar o que ¢ o desenvolvimento de um aplicativo, conceituando o que ¢ a
linguagem Java, o que ¢ um framework e apresentar o Eclipse Modeling Framework;

4. Apresentar e detalhar as principais etapas voltadas para a proposta do

desenvolvimento de um aplicativo como diferencial comercial para academias.



2 REVISAO DA LITERATURA

2.1 DISPOSITIVOS MOVEIS

Um dispositivo movel ¢ um termo geral para qualquer tipo de computador portatil.
Esses dispositivos foram projetados para serem extremamente portateis e geralmente podem
caber na sua mao. Alguns dispositivos moveis - como tablets, leitores eletronicos e
smartphones, sdo poderosos o suficiente para fazer as mesmas coisas que vocé pode fazer com
um desktop ou laptop (DEHLING, et al. 2015).

Muitos desses dispositivos podem se conectar a Internet e interligar-se com outros
dispositivos, como sistemas de entretenimento automovel ou fones de ouvido via Wi-Fi,
Bluetooth, redes celulares ou Near Field Communication (NFC). Cameras integradas,
capacidade de colocar e receber telefone de voz e videochamadas, videogames e recursos do
Sistema de Posicionamento Global (GPS) sdo comuns. Normalmente, a energia ¢ fornecida
por uma bateria de litio. Os dispositivos moveis podem executar sistemas operacionais
moveis que permitem que aplicativos de terceiros especializados para esses recursos sejam
instalados e executados (OGLIARI, et al. 2015).

No inicio dos anos 2000, os primeiros smartphones foram juntados por tablets
maiores, mas essencialmente iguais. A entrada e a saida agora sdo normalmente via interface
touch-screen. Telefones / tablets e assistentes digitais pessoais podem fornecer grande parte
da funcionalidade de um laptop / computador de mesa, mas de forma mais conveniente, além
de recursos exclusivos. Os assistentes digitais corporativos podem fornecer funcionalidades
comerciais adicionais, como captura de dados integrada por cddigo de barras, RFID e cartdo
inteligente. Em 2010, os dispositivos moveis geralmente continham sensores como
acelerdmetros, magnetometros e giroscopios, permitindo a deteccio de orientacdo e
movimento. Os dispositivos moveis podem fornecer autenticagdo biométrica do usudrio,
como reconhecimento facial ou reconhecimento de impressdo digital (LUPTON, et al. 2015).

Segundo Baig (2015), a mobilidade do dispositivo pode ser visualizada no contexto de
varias dimensdes:

1. Dimensdes fisicas e peso

2. Se o dispositivo ¢ ou ndo mével ou algum tipo de host ao qual estd conectado ¢ movel
3. A que tipo de dispositivos host pode ser vinculado
4

Como os dispositivos sdo conectados a um host



5. Quando a mobilidade ocorre

A rigor, muitos dos chamados dispositivos moveis nio sio méveis. E o host movel, ou
seja, um host humano movel carrega um dispositivo de smartphone nao médvel. Um exemplo
de um verdadeiro dispositivo de computacao mével, onde o proprio dispositivo € mdvel, ¢ um
robd. Outro exemplo ¢ um veiculo autonomo (SILVA, et al. 2015).

Ha trés maneiras basicas de os dispositivos mdveis serem fisicamente vinculados aos
hosts modveis: acompanhados, montados na superficie ou incorporados na estrutura de um
host, por exemplo, um controlador incorporado, incorporado em um dispositivo host (BAIG,
et al. 2015).

Acompanhado refere-se a um objeto que estd vagamente preso e acompanha um host
movel, por exemplo, um smartphone pode ser carregado em uma bolsa ou bolso, mas pode ser
facilmente extraviado. Portanto, hosts mdveis com dispositivos incorporados, como um
veiculo autbnomo pode parecer maior que o tamanho de um bolso (GRANDGEORGE, et al.
2016).

Como afirmado anteriormente, o tamanho mais comum de dispositivo de computacao
movel ¢ do tamanho de um bolso que pode ser portatil, mas também existem outros tamanhos
para dispositivos moveis. Mark Weiser, conhecido como o pai da computagdo onipresente,
computando em todos os lugares, refere-se a tamanhos de dispositivos com tamanho de
tabulacdo, tamanho de bloco e placa, onde guias sdo definidas como dispositivos de tamanho
centimetro acompanhados ou vestiveis, por exemplo, smartphones e blocos sdo definidos
como dispositivos portateis do tamanho de decimetros, por exemplo, laptops. Se alguém
muda a forma dos dispositivos moveis em termos de nao ser plano, também pode haver
dispositivos de capa e pequenos dispositivos do tamanho de poeira. Poeira refere-se a
dispositivos miniaturizados sem interfaces HCI diretas, por exemplo, sistemas micro
eletromecanicos (MEMS), variando de nanometros a micrometros ¢ milimetros (PATRICK,
2015).

Embora a mobilidade seja frequentemente considerada como sinonimo de
conectividade sem fio, esses termos sao diferentes. Nem todo acesso a rede por usuarios
moveis, aplicativos e dispositivos precisa ser via redes sem fio e vice-versa. Os dispositivos
de acesso sem fio podem ser estdticos e os usudrios moveis podem se mover entre pontos de
acesso com e sem fio, como em cybercafés. Alguns dispositivos mdveis podem ser usados
como dispositivos moveis da Internet para acessar a Internet em movimento, mas eles nao
precisam fazer isso e muitas fungdes ou aplicativos do telefone ainda estdo operacionais,

mesmo quando desconectados da Internet (DESHPANDE, et a. 2017).



O que torna o dispositivo movel unico em comparagdo com outras tecnologias ¢ a
flexibilidade inerente ao hardware e também ao software. Aplicacdes flexiveis incluem
bate-papo por video, navegacao na Web, sistemas de pagamento, NFC, gravagdo de 4dudio etc.
A medida que os dispositivos méveis se tornarem onipresentes 14, havera uma proliferacio de
servicos que incluem o uso da nuvem (OGLIARI, et al. 2015).

Embora uma forma comum de dispositivo mdvel, um smartphone, tenha uma tela,
outra forma talvez ainda mais comum de dispositivo de computagdo inteligente, o cartdo
inteligente, por exemplo, usado como cartdo bancario ou cartdo de viagem, ndo possui Visor.
Esse dispositivo movel geralmente possui uma CPU e memoria, mas precisa se conectar ou

ser inserido em um leitor para exibir seus dados ou estado interno (MULLEN, et al. 2017).

2.2 ANDROID

O Android ¢ um sistema operacional baseado em Linux, projetado principalmente
para dispositivos moveis com tela de toque, como smartphones e tablets. O sistema
operacional se desenvolveu muito nos ultimos 15 anos, comegando em telefones preto e
branco e smartphones ou mini computadores recentes. Um dos sistemas operacionais moveis
mais utilizados atualmente ¢ o Android. O android ¢ um software que foi fundado em Palo
Alto, na California, em 2003 (ANDROID, 2019).

O android ¢ um poderoso sistema operacional e suporta grande nimero de aplicativos
em smartphones. Esses aplicativos sdo mais confortdveis e avangados para os usudrios. O
hardware que suporta o sofiware Android ¢ baseado na plataforma de arquitetura ARM. O
android ¢ um sistema operacional de codigo aberto, que ¢ gratuito e qualquer um pode usa-lo.
O Android tem milhdes de aplicativos disponiveis que podem ajuda-lo a gerenciar sua vida de
uma maneira ou de outra e estd disponivel no mercado com baixo custo, por isso o Android ¢é
muito popular (BJORN-HANSEN, et al. 2018).

O desenvolvimento do Android ¢ compativel com a linguagem de programagao java
completa. Mesmo outros pacotes que sdao API e JSE ndo sdo suportados. A primeira versao
1.0 do kit de desenvolvimento do Android (SDK) foi lancada em 2008 e a versdao mais recente
atualizada ¢ o Jelly Bean. A arquitetura do Android, ¢ baseada em um sistema operacional e
uma pilha de componentes de software divididos em cinco se¢des e quatro camadas principais

(HARRISON, 2015):

1 Kernel Linux



2 Bibliotecas

3 Tempo de execucdo do Android

O Android usa o poderoso kernel Linux e suporta uma ampla gama de drivers de
hardware. O kernel ¢ o coracdao do sistema operacional que gerencia solicitacdes de entrada e
saida de software. Isso fornece funcionalidades bésicas do sistema, como gerenciamento de
processos, gerenciamento de memdria, gerenciamento de dispositivos como camera, teclado,
tela etc (SARTOR, et al. 2015).

O kernel lida com tudo. O Linux ¢ realmente bom em redes e ndo € necessario fazer
interface com o hardware periférico. O proprio kernel ndo interage diretamente com o usuario,
mas interage com o shell e outros programas, bem como com os dispositivos de hardware do
sistema (GARGENTA, 2015).

No topo de um kernel Linux, ha um conjunto de bibliotecas, incluindo navegador de
codigo aberto, como webkit, library libc. Essas bibliotecas sdo usadas para reproduzir e gravar
audio e video. O SQLite ¢ uma base de dados util para armazenamento e compartilhamento de
dados de aplicativos. As bibliotecas SSL sdo responsaveis pela seguranca da Internet, etc
(EL-KASSAS, 2017).

O tempo de execugdo do Android fornece um componente-chave chamado Dalvik
Virtual Machine, que é um tipo de maquina virtual java. E especialmente projetado e
otimizado para Android. A Dalvik VM ¢ a maquina virtual de processo no sistema
operacional Android. E um software que executa aplicativos em dispositivos Android
(TANENBAUM, 2015).

A Dalvik VM faz uso dos principais recursos do Linux, como gerenciamento de
memoria e multithreading, que estdo em uma linguagem java. A Dalvik VM permite que cada
aplicativo Android execute seu proprio processo. A Dalvik VM executa os arquivos no
formato .dex. A camada de trabalho do quadro de aplicativos fornece muitos servigos de nivel
superior para aplicativos como gerenciador de janelas, sistema de exibicdo, gerenciador de
pacotes, gerenciador de recursos etc. Os desenvolvedores de aplicativos podem fazer uso
desses servicos em seus aplicativos (BEZERRA, et al. 2016).

O coédigo-fonte do Android foi usado como base de diferentes ecossistemas,
principalmente o do Google, associado a um conjunto de software proprietario chamado
Google Mobile Services (GMS), que frequentemente vem pré-instalado nos referidos
dispositivos. Isso inclui aplicativos principais, como o Gmail, a plataforma de distribui¢ao

digital Google Play ¢ a plataforma de desenvolvimento associada ao Google Play Services, e



geralmente aplicativos como o navegador Google Chrome. Esses aplicativos sdo licenciados
por fabricantes de dispositivos Android certificados sob os padrdes impostos pelo Google
(LECHETA, 2015).

Outros ecossistemas Android concorrentes incluem Amazon.com 'sFire OS ou
LineageOS. A distribui¢do de software geralmente ¢ oferecida por lojas de aplicativos
proprietarios, como Google Play Store ou Samsung Galaxy Store, ou plataformas de codigo
aberto, como Aptoide ou F-Droid, que usam pacotes de software no formato 4PK. O Android
¢ o sistema operacional mais vendido em todo o mundo em smartphones desde 2011 e tablets
desde 2013. Em maio de 2017, conta com mais de dois bilhdes de usudrios ativos mensais, a
maior base instalada de qualquer sistema operacional (BJORN-HANSEN, et al. 2018).

Em maio de 2019, o sistema operacional se envolveu na guerra comercial entre a
China e os Estados Unidos envolvendo a Huawei, que, como muitas outras empresas de
tecnologia, se tornou dependente do acesso a plataforma Android. No verdo de 2019, a
Huawei anunciou que criaria um sistema operacional alternativo ao Android, conhecido como
Harmony OS, e solicitou direitos de propriedade intelectual nos principais mercados globais.
Atualmente, a Huawei ndo tem planos de substituir o Android em um futuro préximo, pois o
Harmony OS foi projetado para a Internet das coisas dispositivos, € ndo para smartphones
(ANDROID, 2019).

Em 22 de agosto de 2019, foi anunciado que o Android "Q" seria oficialmente
marcado como Android 10, encerrando a pratica historica de nomear versdes principais apos
sobremesas. O Google afirmou que esses nomes ndo eram "inclusivos" para usudrios
internacionais (devido ao fato de os alimentos acima mencionados ndo serem conhecidos
internacionalmente ou por serem dificeis de pronunciar em alguns idiomas). No mesmo dia, a
Android Police informou que o Google encomendou uma estadtua de um numero gigante "10"
para ser instalada no /obby do novo escritorio dos desenvolvedores. O Android 10 foi langado

em 3 de setembro de 2019 para os telefones Google Pixel primeiro (ANDROID, 2019).

2.3 DESENVOLVIMENTO DE APLICATIVOS

Desenvolvimento de aplicativo movel ¢ o ato ou processo pelo qual um aplicativo
movel ¢ desenvolvido para dispositivos moveis, como assistentes digitais pessoais, assistentes
digitais corporativos ou telefones celulares. Esses aplicativos podem ser pré-instalados nos

telefones durante as plataformas de fabricagdo ou entregues como aplicativos da Web usando



0 processamento no servidor ou no cliente (por exemplo, JavaScript) para fornecer uma
experiéncia "semelhante ao aplicativo" em um navegador da Web (SARTOR, et al. 2015).

Os desenvolvedores de software de aplicativo também devem considerar uma grande
variedade de tamanhos de tela, especificagdes de hardware e configura¢des devido a intensa
concorréncia no software movel e as mudancas em cada uma das plataformas. O
desenvolvimento de aplicativos para dispositivos moveis tem crescido constantemente, em
receitas e empregos criados. Um relatorio de analistas de 2013 estima que existam 529.000
empregos diretos na economia de aplicativos na UE e 28 membros (incluindo o Reino Unido),
60% dos quais sdo desenvolvedores de aplicativos moéveis (GARGENTA, et al. 2015).

Como parte do processo de desenvolvimento, a interface de usuario movel. O design
(UI) também ¢ essencial na criagdo de aplicativos moéveis. A interface do usuario movel
considera restri¢cdes, contextos, tela, entrada e mobilidade como contornos para o design. O
usudrio geralmente ¢ o foco da interagdo com o dispositivo, e a interface envolve
componentes de hardware e software. A entrada do usuario permite que os usudrios
manipulem um sistema, e a saida do dispositivo permite que o sistema indique os efeitos da
manipulacdo dos usuarios (CLARK, et al. 2016).

As restrigoes de design da interface do usudrio movel incluem atencdo e fatores de
forma limitados, como o tamanho da tela de um dispositivo moével para as maos de um
usuario. Os contextos da interface do usudrio para dispositivos moveis sinalizam dicas da
atividade do usudrio, como localizagdo e programagdo que podem ser mostradas nas
interagdes do usudrio em um aplicativo mével (AMADEOQ, 2017).

No geral, o objetivo do design de interface do usuario movel € principalmente para
uma interface compreensivel e amigéavel. A interface do usudrio dos aplicativos moveis deve:
considere a atengdo limitada dos usuarios, minimize as teclas digitadas e seja orientado a
tarefas com um conjunto minimo de fungdes. Essa funcionalidade ¢ suportada por plataformas
de aplicativos corporativos moéveis ou ambientes de desenvolvimento integrado (IDEs)
(BOHN, 2019).

As Uls para dispositivos moveis, ou front-ends, contam com back-ends moveis para
dar suporte ao acesso aos sistemas corporativos. O back-end moével facilita o roteamento de
dados, seguranca, autenticacdo, autorizagao, trabalho off-line e orquestracdo de servigos
(BEZERRA, et al. 2016). Essa funcionalidade ¢ suportada por uma mistura de componentes
de middleware, incluindo servidor de aplicativos moveis, back-end mdvel como servigo

(MBaaXS) e infraestrutura de arquitetura orientada a servigos (SOA) (EADICICCO, 2015).



O desenvolvimento de aplicativos moveis estd se tornando mais critico para muitas
empresas, com mais de 3 bilhdes de pessoas em todo o mundo usando smartphones, mais de
1,5 bilhdo usando tablets a partir de 2019. Os usudarios, em média, gastam 90% de seu tempo

movel em aplicativos e ha mais de 700 milhdes de downloads de aplicativos de varias lojas de

aplicativos (LECHETA, 2015).

2.3.1 Linguagem Java

O Java ¢ uma de uso geral linguagem de programacao que ¢ baseada em classe, objeto
orientado, e projetado para ter o menor nimero de implementacdo dependéncias quanto
possiveis. Ele tem como objetivo permitir que os desenvolvedores de aplicativos escrevam
uma vez, executem em qualquer lugar (WORA), o que significa que o codigo Java compilado
pode ser executado em todas as plataformas que suportam Java sem a necessidade de
recompilacdo (TANENBAUM, 2015).

Os aplicativos Java geralmente sao compilados no bytecode que pode ser executado
em qualquer Java Virtual Machine (JVM), independentemente da arquitetura do computador
subjacente. A sintaxe do Java ¢ semelhante ao C e C ++, mas possui menos recursos de baixo
nivel do que qualquer um deles. A partir de 2019, Java era uma das linguagens de
programac¢do mais populares em uso, de acordo com o GitHub, particularmente para
aplicativos Web cliente-servidor, com 9 milhdes de desenvolvedores relatados (EL-KASSAS,
2017).

O Java foi originalmente desenvolvido por James Gosling na Sun Microsystems (que
desde entdo foi adquirida pela Oracle) e lancado em 1995 como um componente principal da
plataforma Java da Sun Microsystems. Os compiladores Java, maquinas virtuais e bibliotecas
de classes de implementagao original e de referéncia foram originalmente lancados pela Sun
sob licengas proprietarias (LUCKOW, 2015).

Em maio de 2007, em conformidade com as especificagdes do Java Community
Process, a Sun havia licenciado a maioria de suas tecnologias Java sob a Licenca Publica
Geral GNU. Enquanto isso, outros desenvolveram implementagdes alternativas dessas
tecnologias da Sun, como o GNU Compiler for Java (compilador de bytecode), GNU
Classpath (bibliotecas padrdo) e IcedTea -Web (plug-in de navegador para applets)
(GOSLING, 2015).

As versdes mais recentes sao Java 13, lancado em setembro de 2019, e Java 11, uma

versdao de suporte a longo prazo (LTS) atualmente suportada, langada em 25 de setembro de



2018; A Oracle langou para o Java 8 LTS legado a tultima atualizagdo publica gratuita em
janeiro de 2019 para uso comercial, enquanto ainda suportard o Java 8 com atualizagdes
publicas para uso pessoal até pelo menos dezembro de 2020. A Oracle (e outros) recomendam
altamente a desinstalacdo antiga versdes do Java devido a sérios riscos devido a problemas de
seguranca nao resolvidos. Como o Java 9 (e 10 e 12) ndo ¢ mais suportado, a Oracle
aconselha seus usudrios a migrarem imediatamente para a versdo mais recente (atualmente
Java 13) ou uma versao LTS (SILVA, 2015).

A linguagem Java ¢ um pilar fundamental do Android, um sistema operacional movel
de codigo aberto. Embora o Android, construido no kernel do Linux, seja escrito
principalmente em C, o Android SDK usa a linguagem Java como base para aplicativos
Android, mas nao usa nenhum de seus GUI, SE, ME ou outros padrdes Java estabelecidos. A
linguagem de bytecode suportada pelo Android SDK ¢ incompativel com o bytecode Java e ¢
executada em sua propria maquina virtual, otimizada para dispositivos com pouca memoria,
como smartphones e tablets. Dependendo da versdo do Android, o bytecode ¢ interpretado
pela maquina virtual Dalvikou compilado em codigo nativo pelo Android Runtime
(LUCKOW, 2015).

O Android nao fornece a biblioteca padrdo completa do Java SE, embora o Android
SDK inclua uma implementagdo independente de um grande subconjunto dela. Ele suporta
Java 6 e alguns recursos do Java 7, oferecendo uma implementa¢do compativel com a
biblioteca padrao (Apache Harmony).

O uso da tecnologia relacionada ao Java no Android levou a uma disputa legal entre
Oracle e Google. Em 7 de maio de 2012, um juri de Sdo Francisco descobriu que, se as APIs
pudessem ter direitos autorais, o Google violaria os direitos autorais da Oracle pelo uso de
Java em dispositivos Android. O juiz distrital William Haskell Alsup decidiu em 31 de maio
de 2012 que APIs ndo podem ser protegidas por direitos autorais, mas isso foi revertido pelo
Tribunal de Apelacdes dos Estados Unidos para o Circuito Federal em maio de 2014
(GOSLING, 2015).

Em 26 de maio, 2016, o tribunal distrital decidiu a favor do Google, declarando que a
violagdo de direitos autorais da API Java no Android constitui uso justo. Em marco de 2018,
essa decisao foi revogada pelo Tribunal de Apelagdes, que enviou o caso de determinagdo dos
danos ao tribunal federal de Sao Francisco. O Google entrou com uma peti¢ao de ordem de
certiorari no Supremo Tribunal dos Estados Unidos em janeiro de 2019 para contestar as duas

decisdes que foram tomadas pelo Tribunal de Apelagdes em favor da Oracle (BOHN, 2019).



2.3.2 Framework

No desenvolvimento de aplicativos, desenvolvimento de sofiware e desenvolvimento
web, as estruturas sdo bibliotecas de cddigos com fungdes comuns definidas. Dessa forma, o
usudrio precisa apenas de uma pequena linha de codigo para realizar o que de outra forma
precisaria de longos trechos de codigo. Isso ajuda a acelerar o processo de desenvolvimento
para programadores (SILVA, 2015).

Uma maneira de visualizar uma estrutura ¢ imaginar casas pré-fabricadas. Os
diferentes mddulos sdo pré-construidos. Eles sdo simplesmente reunidos no site. Vocé nao
estd 'construindo' uma porta do zero. Vocé esta apenas pegando uma porta pré-montada e
encaixando-a. Isso economiza tempo (MULLEN, et al. 2017).

Um bom exemplo de estrutura seria 0. NET Core, uma estrutura de codigo aberto da
Microsoft. Essa estrutura ¢ 6tima para criar aplicativos para os sistemas operacionais comuns
- Windows, Mac OS e Linux - desde que vocé esteja confortdvel trabalhando com C #
(OGLIARLI, et al. 2015).

As estruturas de aplicativos tornaram-se populares com o aumento das interfaces
graficas de usuario (GUIs), uma vez que elas tendiam a promover uma estrutura padrdo para
aplicativos. Os programadores acham muito mais simples criar ferramentas automaticas de
criagdo de GUI ao usar uma estrutura padrao, pois isso define a estrutura de codigo subjacente
do aplicativo com antecedéncia. Os desenvolvedores geralmente usam técnicas de
programacgao orientada a objetos (OOP) para implementar estruturas de modo que as partes
exclusivas de um aplicativo possam simplesmente herdar das classes existentes na estrutura

(DESHPANDE, et al. 2017).

2.3.3 Eclipse Modeling Framework (EMF)

O Eclipse Modeling Framework (EMF) ¢ uma estrutura de modelagem baseada em
Eclipse e um recurso de geragdo de codigo para a construcdo de ferramentas e outros
aplicativos baseados em um modelo de dados estruturado (DESHPANDE, et al. 2017).

Em outras palavras, o projeto EMF ¢ uma estrutura de modelagem e um recurso de
geracdo de codigo para a construgdo de ferramentas e outros aplicativos com base em um
modelo de dados estruturado. A partir de uma especificacdo de modelo descrita em XMI, o
EMF fornece ferramentas e suporte de tempo de execugdo para produzir um conjunto de

classes Java para o modelo, juntamente com um conjunto de classes de adaptadores que



permitem a visualizagdo e edigdo baseada em comando do modelo e um editor basico
(GRANDGEORGE, et al. 2016).

O EMF (nucleo) ¢ um padrao comum para modelos de dados, com base em muitas
tecnologias e estruturas. Isso inclui solugdes de servidor, estruturas de persisténcia, estruturas
de interface do usuario e suporte para transformagdes. DEé uma olhada no projeto de
modelagem para obter uma visao geral das tecnologias EMF (SILVA, et al. 2015).

A partir de uma especificagdo de modelo descrita em XML Metadata Interchange
(XMI), o EMF fornece ferramentas e suporte de tempo de execug¢do para produzir um
conjunto de classes Java para o modelo, um conjunto de classes de adaptadores que permitem
a visualizagcdo e edi¢do baseada em comando do modelo e uma base editor. Os modelos
podem ser especificados usando documentos Java, UML, XML ou ferramentas de modelagem
anotados e importados para o EMF. Mais importante de tudo, o EMF fornece a base para a
interoperabilidade com outras ferramentas e aplicativos baseados no EMF (BAIG, et al.
2015).

O Ecore ¢ o (meta) modelo central no coracdo da EMF. Permite expressar outros
modelos, alavancando suas construg¢des. O Ecore também ¢ seu proprio metamodelo (ou seja:
0 Ecore ¢ definido em termos de si mesmo) (PATRICK, et al. 2015).

De acordo com Ed Merks, lider do projeto EMF, "Ecore é a implementacdo de
referéncia padrao do EMOF da OMG " (Essential Meta-Object Facility). Ainda de acordo
com Merks, o EMOF foi realmente definido pelo OMG como uma versdo simplificada do
'C'MOF mais abrangente, aproveitando a experiéncia da simplificacdo bem-sucedida da
implementac¢ao original do Ecore (BAIG, et al. 2015).

O uso do Ecore como um metamodelo de base permite que um modelador aproveite
todo o ecossistema e ferramentas EMF - na medida em que seja razoavelmente facil mapear
modelos no nivel de aplicativo de volta ao Ecore. Isso ndo quer dizer que ¢ uma pratica
recomendada os aplicativos alavancarem diretamente o Ecore como seu metamodelo; em vez

disso, eles podem considerar definir seus proprios metamodelos com base no Ecore (SILVA,

et al. 2015).

2.4 DESENVOLVIMENTO DE APLICATIVOS

Desenvolvimento de aplicativo movel ¢ o ato ou processo pelo qual um aplicativo

movel ¢ desenvolvido para dispositivos moveis, como assistentes digitais pessoais, assistentes



digitais corporativos ou telefones celulares. Esses aplicativos podem ser pré-instalados nos
telefones durante as plataformas de fabricagdo ou entregues como aplicativos da Web usando
0 processamento no servidor ou no cliente (por exemplo, JavaScript) para fornecer uma

experiéncia "semelhante ao aplicativo" em um navegador da Web (SARTOR, et al. 2015).

Os desenvolvedores de software de aplicativo também devem considerar uma grande
variedade de tamanhos de tela, especificagdes de hardware e configura¢des devido a intensa
concorréncia no software movel e as mudancas em cada uma das plataformas. O
desenvolvimento de aplicativos para dispositivos moveis tem crescido constantemente, em
receitas e empregos criados. Um relatorio de analistas de 2013 estima que existam 529.000
empregos diretos na economia de aplicativos na UE e 28 membros (incluindo o Reino Unido),

60% dos quais sdo desenvolvedores de aplicativos moveis (GARGENTA, et al. 2015).

Como parte do processo de desenvolvimento, a interface de usudrio mével. O design
(UI) também ¢ essencial na criagdo de aplicativos modveis. A interface do usuario movel
considera restri¢des, contextos, tela, entrada e mobilidade como contornos para o design. O
usuario geralmente ¢ o foco da interagdo com o dispositivo, e a interface envolve
componentes de hardware e software. A entrada do usuario permite que os usudrios
manipulem um sistema, e a saida do dispositivo permite que o sistema indique os efeitos da

manipulacao dos usuarios (CLARK, et al. 2016).

As restrigdes de design da interface do usuario movel incluem atengdo e fatores de
forma limitados, como o tamanho da tela de um dispositivo mével para as maos de um
usuario. Os contextos da interface do usudrio para dispositivos moveis sinalizam dicas da
atividade do usuario, como localizacdo e programagdo que podem ser mostradas nas

interagdes do usudrio em um aplicativo mével (AMADEOQO, 2017).

No geral, o objetivo do design de interface do usudrio movel € principalmente para
uma interface compreensivel e amigéavel. A interface do usudrio dos aplicativos moveis deve:
considere a atengdo limitada dos usuarios, minimize as teclas digitadas e seja orientado a
tarefas com um conjunto minimo de fungdes. Essa funcionalidade ¢ suportada por plataformas
de aplicativos corporativos modveis ou ambientes de desenvolvimento integrado (IDEs)

(BOHN, 2019).

As Uls para dispositivos moéveis, ou front-ends, contam com back-ends moveis para

dar suporte ao acesso aos sistemas corporativos. O back-end movel facilita o roteamento de



dados, seguranga, autenticacdo, autorizacdo, trabalho off-line e orquestracdo de servigos
(BEZERRA, et al. 2016). Essa funcionalidade ¢ suportada por uma mistura de componentes
de middleware, incluindo servidor de aplicativos moveis, back-end mdvel como servigo

(MBaaXS) e infraestrutura de arquitetura orientada a servigos (SOA) (EADICICCO, 2015).

O desenvolvimento de aplicativos méveis esta se tornando mais critico para muitas
empresas, com mais de 3 bilhdes de pessoas em todo o mundo usando smartphones, mais de
1,5 bilhdo usando tablets a partir de 2019. Os usuarios, em média, gastam 90% de seu tempo
movel em aplicativos e ha mais de 700 milhdes de downloads de aplicativos de varias lojas de

aplicativos (LECHETA, 2015).

2.4.1 Linguagem Java

O Java ¢ uma de uso geral linguagem de programagao que ¢ baseada em classe, objeto
orientado, e projetado para ter o menor nimero de implementa¢do dependéncias quanto
possiveis. Ele tem como objetivo permitir que os desenvolvedores de aplicativos escrevam
uma vez, executem em qualquer lugar (WORA), o que significa que o codigo Java compilado

pode ser executado em todas as plataformas que suportam Java sem a necessidade de

recompilacdo (TANENBAUM, 2015).

Os aplicativos Java geralmente sao compilados no bytecode que pode ser executado
em qualquer Java Virtual Machine (JVM), independentemente da arquitetura do computador
subjacente. A sintaxe do Java ¢ semelhante ao C e C ++, mas possui menos recursos de baixo
nivel do que qualquer um deles. A partir de 2019, Java era uma das linguagens de
programacdo mais populares em uso, de acordo com o GitHub, particularmente para

aplicativos Web cliente-servidor, com 9 milhdes de desenvolvedores relatados (EL-KASSAS,

2017).

O Java foi originalmente desenvolvido por James Gosling na Sun Microsystems (que
desde entdo foi adquirida pela Oracle) e lancado em 1995 como um componente principal da

plataforma Java da Sun Microsystems. Os compiladores Java, maquinas virtuais e bibliotecas



de classes de implementagdo original e de referéncia foram originalmente langcados pela Sun

sob licencas proprietarias (LUCKOW, 2015).

Em maio de 2007, em conformidade com as especificacdes do Java Community
Process, a Sun havia licenciado a maioria de suas tecnologias Java sob a Licenca Publica
Geral GNU. Enquanto isso, outros desenvolveram implementagdes alternativas dessas
tecnologias da Sun, como o GNU Compiler for Java (compilador de bytecode), GNU
Classpath (bibliotecas padrao) e IcedTea -Web (plug-in de navegador para applets)
(GOSLING, 2015).

As versdes mais recentes sao Java 13, lancado em setembro de 2019, ¢ Java 11, uma
versdo de suporte a longo prazo (LTS) atualmente suportada, lancada em 25 de setembro de
2018; A Oracle langou para o Java 8 LTS legado a tltima atualizagdo publica gratuita em
janeiro de 2019 para uso comercial, enquanto ainda suportara o Java 8 com atualizagdes
publicas para uso pessoal até pelo menos dezembro de 2020. A Oracle (e outros) recomendam
altamente a desinstalacdo antiga versdes do Java devido a sérios riscos devido a problemas de
seguranga ndo resolvidos. Como o Java 9 (e 10 e 12) ndo ¢ mais suportado, a Oracle
aconselha seus usudrios a migrarem imediatamente para a versdo mais recente (atualmente

Java 13) ou uma versao LTS (SILVA, 2015).

A linguagem Java ¢ um pilar fundamental do Android, um sistema operacional movel
de codigo aberto. Embora o Android, construido no kernel do Linux, seja escrito
principalmente em C, o Android SDK usa a linguagem Java como base para aplicativos
Android, mas ndo usa nenhum de seus GUI, SE, ME ou outros padrdes Java estabelecidos. A
linguagem de bytecode suportada pelo Android SDK ¢ incompativel com o bytecode Java e ¢
executada em sua propria maquina virtual, otimizada para dispositivos com pouca memoria,
como smartphones e tablets. Dependendo da versdao do Android, o bytecode ¢ interpretado
pela maquina virtual Dalvikou compilado em codigo nativo pelo Android Runtime

(LUCKOW, 2015).

O Android ndo fornece a biblioteca padrdo completa do Java SE, embora o Android
SDK inclua uma implementacdo independente de um grande subconjunto dela. Ele suporta
Java 6 e alguns recursos do Java 7, oferecendo uma implementagdo compativel com a

biblioteca padrao (4dpache Harmony).



O uso da tecnologia relacionada ao Java no Android levou a uma disputa legal entre
Oracle e Google. Em 7 de maio de 2012, um juri de Sdo Francisco descobriu que, se as APIs
pudessem ter direitos autorais, o Google violaria os direitos autorais da Oracle pelo uso de
Java em dispositivos Android. O juiz distrital William Haskell Alsup decidiu em 31 de maio
de 2012 que APIs ndao podem ser protegidas por direitos autorais, mas isso foi revertido pelo
Tribunal de Apelacdes dos Estados Unidos para o Circuito Federal em maio de 2014

(GOSLING, 2015).

Em 26 de maio, 2016, o tribunal distrital decidiu a favor do Google, declarando que a
violagdo de direitos autorais da API Java no Android constitui uso justo. Em marco de 2018,
essa decisdo foi revogada pelo Tribunal de Apelagdes, que enviou o caso de determinagdo dos
danos ao tribunal federal de Sao Francisco. O Google entrou com uma peticao de ordem de
certiorari no Supremo Tribunal dos Estados Unidos em janeiro de 2019 para contestar as duas

decisdes que foram tomadas pelo Tribunal de Apelacdes em favor da Oracle (BOHN, 2019).

2.4.2 Framework

No desenvolvimento de aplicativos, desenvolvimento de sofiware e desenvolvimento
web, as estruturas sao bibliotecas de cddigos com fungdes comuns definidas. Dessa forma, o
usuario precisa apenas de uma pequena linha de codigo para realizar o que de outra forma
precisaria de longos trechos de codigo. Isso ajuda a acelerar o processo de desenvolvimento

para programadores (SILVA, 2015).

Uma maneira de visualizar uma estrutura ¢ imaginar casas pré-fabricadas. Os diferentes
moédulos sdo pré-construidos. Eles sdo simplesmente reunidos no site. Vocé ndo estd
'construindo' uma porta do zero. Vocé€ estd apenas pegando uma porta pré-montada e

encaixando-a. Isso economiza tempo (MULLEN, et al. 2017).

Um bom exemplo de estrutura seria 0. NET Core, uma estrutura de codigo aberto da
Microsoft. Essa estrutura é 6tima para criar aplicativos para os sistemas operacionais comuns

- Windows, Mac OS e Linux - desde que vocé esteja confortdvel trabalhando com C #

(OGLIARY, et al. 2015).



As estruturas de aplicativos tornaram-se populares com o aumento das interfaces
gréaficas de usudrio (GUIs), uma vez que elas tendiam a promover uma estrutura padrio para
aplicativos. Os programadores acham muito mais simples criar ferramentas automaticas de
criacdo de GUI ao usar uma estrutura padrao, pois isso define a estrutura de cédigo subjacente
do aplicativo com antecedéncia. Os desenvolvedores geralmente usam técnicas de
programacao orientada a objetos (OOP) para implementar estruturas de modo que as partes

exclusivas de um aplicativo possam simplesmente herdar das classes existentes na estrutura
(DESHPANDE, et al. 2017).

2.4.3 Eclipse Modeling Framework (EMF)

O Eclipse Modeling Framework (EMF) ¢ uma estrutura de modelagem baseada em
Eclipse e um recurso de geracdo de codigo para a construcdo de ferramentas e outros

aplicativos baseados em um modelo de dados estruturado (DESHPANDE, et al. 2017).

Em outras palavras, o projeto EMF ¢ uma estrutura de modelagem e um recurso de
geracao de codigo para a constru¢do de ferramentas e outros aplicativos com base em um
modelo de dados estruturado. A partir de uma especificacdo de modelo descrita em XMI, o
EMF fornece ferramentas e suporte de tempo de execucdo para produzir um conjunto de
classes Java para o modelo, juntamente com um conjunto de classes de adaptadores que

permitem a visualizacdo e edicdo baseada em comando do modelo e um editor basico
(GRANDGEORGE, et al. 2016).

O EMF (nucleo) ¢ um padrao comum para modelos de dados, com base em muitas
tecnologias e estruturas. Isso inclui solu¢des de servidor, estruturas de persisténcia, estruturas
de interface do usuario e suporte para transformagdes. D& uma olhada no projeto de

modelagem para obter uma visao geral das tecnologias EMF (SILVA, et al. 2015).

A partir de uma especificacio de modelo descrita em XML Metadata Interchange
(XMI), o EMF fornece ferramentas e suporte de tempo de execug¢do para produzir um
conjunto de classes Java para o modelo, um conjunto de classes de adaptadores que permitem
a visualizagdo e edi¢do baseada em comando do modelo e uma base editor. Os modelos
podem ser especificados usando documentos Java, UML, XML ou ferramentas de modelagem

anotados e importados para o EMF. Mais importante de tudo, o EMF fornece a base para a



interoperabilidade com outras ferramentas e aplicativos baseados no EMF (BAIG, et al.

2015).

O Ecore ¢ o (meta) modelo central no coracdo da EMF. Permite expressar outros

modelos, alavancando suas construg¢des. O Ecore também ¢ seu proprio metamodelo (ou seja:

0 Ecore ¢ definido em termos de si mesmo) (PATRICK, et al. 2015).

De acordo com Ed Merks, lider do projeto EMF, "Ecore é a implementacdo de
referéncia padrao do EMOF da OMG " (Essential Meta-Object Facility). Ainda de acordo
com Merks, o EMOF foi realmente definido pelo OMG como uma versdo simplificada do
'C'MOF mais abrangente, aproveitando a experiéncia da simplificagcdo bem-sucedida da

implementag¢do original do Ecore (BAIG, et al. 2015).

O uso do Ecore como um metamodelo de base permite que um modelador aproveite
todo o ecossistema e ferramentas EMF - na medida em que seja razoavelmente facil mapear
modelos no nivel de aplicativo de volta ao Ecore. Isso nao quer dizer que ¢ uma pratica
recomendada os aplicativos alavancarem diretamente o Ecore como seu metamodelo; em vez
disso, eles podem considerar definir seus proprios metamodelos com base no Ecore (SILVA,

et al. 2015).

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

3.1 CARACTERIZACAO DO ESTUDO

Esta pesquisa foi desenvolvida através do estudo de caso descritivo, partindo da
compreensdo geral do assunto buscando descrever os fatos ou situagdes e proporcionar
conhecimento acerca do fendmeno estudado e comprovar ou contrastar relagdes evidenciadas
no caso. Este tipo de estudo tem como finalidade explicar o conteido das premissas. De

acordo com Gil (2008):

“O estudo de caso ¢ caracterizado pelo estudo profundo e exaustivo de um
ou de poucos objetos, de maneira a permitir o seu conhecimento amplo e
detalhado, tarefa praticamente impossivel mediante os outros tipos de
delineamentos considerados.”



Pesquisa descritiva ¢ utilizada para descrever caracteristicas de uma populacao ou
fendmeno em estudo. Nao responde a perguntas sobre como / quando / porque as
caracteristicas ocorreram. Em vez disso, aborda a questdo "o qué" (quais sdo as caracteristicas
da populagdo ou situagdo que esta sendo estudada?) As caracteristicas usadas para descrever a
situagdo ou populacdo sdo geralmente algum tipo de esquema categorico também conhecido
como categorias descritivas.

Assim, a pesquisa descritiva ndo pode descrever o que causou uma situagdo. Assim, a
pesquisa descritiva ndo pode ser usada como base de uma relacdo causal, em que uma
variavel afeta outra. Em outras palavras, a pesquisa descritiva pode ter baixa exigéncia de
validade interna.

A pesquisa idealizada, quanto aos objetivos, ¢ de natureza exploratdria, com utilizagao
de material literario, a fim de maior familiarizagdo com o assunto estudado. De acordo com
Gil (2008, p. 41) “estas pesquisas tém com objetivo proporcionar maior familiaridade com o
problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou construir hipdteses. Pode-se dizer que estas
pesquisas t€ém como objetivo principal o aprimoramento de idéias ou a descoberta de
intuigdes”. Por isso, pretendeu-se coletar informagdes disponiveis em livros diversos e
materiais adquiridos através de meio eletronico. Este projeto de pesquisa sera realizado pela
tipologia ndo experimental, pois ndo havera influéncia ou manipulagdo de dados pelo
pesquisador, onde as variaveis de interesse do estudo serdo observadas ou mensuradas.

De acordo com Coelho (2018). A pesquisa ndo experimental consiste no estudo de
fendmenos sem a intervengdo sistematica do pesquisador. Quanto ao tipo de pesquisa serd do
tipo descritiva pois o objetivo € descrever as caracteristicas do objeto em estudo, apenas
descrevendo a realidade ja existente.

Seguindo com o presente trabalho, realizou-se um estudo de caso, o qual fora
desenvolvido sob uma abordagem qualitativa, que segundo Michel (2015) ¢ definida, como
aquela que se fundamenta na discussdo de dados entre duas ou mais pessoas, analisando a
partir do significado que estas ddo aos seus atos. A autora afirma que tal pesquisa admite a
verdade através de andlise detalhada. Deve-se considerar que todos, mesmo aqueles menos
dotados de conhecimento devem compreender e interpretar o exposto na discussao.

Seus fins, refere-se a uma pesquisa de carater descritivo, que segundo Gil (2014), visa
descrever as caracteristicas de determinada populacdo, fenomeno ou o estabelecimento de
relagdes entre varidveis. Este tipo de pesquisa tem por finalidade, colocar o pesquisador em
um contato direto com tudo o que fora escrito dito ou filmado sobre determinado assunto

(MARCONI e LAKATOS, 2011). Segundo Collis e Hussey (2005), a unidade de anélise,



pode ser compreendida como o objeto social, a partir do qual o estudo serda embasado, ou
seja, onde o fendmeno em questdo estard sendo observado.

Sendo assim, a presente pesquisa podera ser classificada como pesquisa de campo
analitica, pois visara analisar os dados coletados por meio de um questionario o qual sera
enviado via e-mail a moradores da cidade de Curitiba. Segundo Michel (2015) a pesquisa de
campo consiste na verificagdo de como a teoria ¢ aplicada na pratica e a pesquisa descritiva ¢
definida por Vergara (2009) como aquela que relata as caracteristicas de determinado

fendomeno ou populagdo, podendo relacionar com variaveis e definir sua natureza.

3.2 CAMPO DE ESTUDO

A unidade de andlise da pesquisa, se limitard & 100 moradores da cidade Curitiba,
tendo como natureza entender a visdo deles sobre como a proposta de aplicativo aqui

apresentada facilitaria seus treinos.

3.3 INSTRUMENTOS PARA COLETA DE DADOS

Para coleta de dados optou-se pela entrevista através de um questionario semi
estruturado, que segundo Michel (2015), ¢ uma conversacao profissional entre duas ou mais
pessoas, a fim da obtencdo de informacgdes a respeito de determinado assunto. A autora
ressalta que a entrevista tera um resultado mais satisfatorio se os entrevistados pertencerem ao
grupo especifico do assunto em questdo, tendo em vista que esse terd melhor condicdo de

fornecer informagdes relevantes para o resultado da pesquisa.



4 APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

Como citado na se¢do acima, o presente estudo de caso contou com 100 entrevistados.
A primeira pergunta pela qual eles foram questionados foi: quantas vezes vocé malha na

semana?

Grdfico 1 - Frequéncia semanal na academia

mUmdia »Doisdias » Trés ou mais dias » Todos os dias da semana

Fonte: o autor (2020).

Seguindo, eles foram questionados com a seguinte pergunta: vocé faz o uso do

aparelho celular durante suas atividades dentro do ambiente da academia?

Grdfico 2 - Uso do aparelho celular durante o treino

m Sim = NEo = Asvezes



Fonte: o autor (2020).

A terceira pergunta buscou mensurar como eles controlam seus treinos, como

apresenta o grafico abaixo.

Grdfico 3 - Controle de treinos

m Fago de cabeca « Por ficha na academia = Anoto no celular

Fonte: o autor (2020).

A quarta pergunta pela qual eles foram questionados, foi: vocé acredita que um

aplicativo para cadastro dos treinos seria algo funcional em seu dia-a-dia?

Grdfico 4 - Aplicativo de treinos

m Sim = Méo » Indiferente



Fonte: o autor (2020).

Por fim, a quinta e ultima pergunta foi: vocé usaria um aplicativo de cadastro de

treinos?

Grdfico 5 - Uso do aplicativo de treinos

m 3im = Ndo = Talver

Fonte: o autor (2020).

Tomando por base estas avaliagdes, pode-se entender que a proposta do
desenvolvimento de um aplicativo para uma academia pode vir a ser um diferencial
comercial. Dentro desta ideia apresenta-se aqui a referida proposta.

A proposta do aplicativo é baseada em uma plataforma de arquitetura android. Como
fora visto, o android ¢ uma pilha de software baseado no Linux de cddigo aberto, criada para
diversos fatores e com aplicagdo em diversos dispositivos. Adiante, apresenta-se o um

diagrama com a maioria dos componentes utilizados pela plataforma Android.



Figura / - Principais componentes utilizados pela plataforma Android
System Apps

Dialer Calendar Camera

Java API Framework

Managers
Content Providers
Activity Location Package Notification

View System Resource Telephony Window

Native C/C++ Libraries

Webkit OpenMAX AL Android Runtime (ART)

Media Framework OpenGL ES . Core Libraries

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Bluetooth Camera Sensors

Linux Kernel

Drivers

Binder (IPC) Display

Bluetooth Camera

Shared Memory

Power Management

Fonte: Botelho (2019).

O objetivo do aplicativo aqui proposto ¢ de apresentar um aplicativo de colaboragdo
interativo, onde os professores e instrutores de uma academia terdo a op¢do de cadastrar as
fichas dos treinos de seus alunos, os quais no dia-a-dia conseguirdo acessar suas fichas de
treinos dirios, além de permitir que estes solicitem corregdes nos treinos, apague atividades
indesejadas e acompanhe a evolugdo de suas atividades. De uma forma simples, a arquitetura

do presente projeto ficard da seguinte maneira:



Figura 2 - Arquitetura proposta para o aplicativo

Java API Framework
Content Providers Managerns
View System Notification
Window
Resource
Native C/C++ Libraries:
Media Franmework

Linux Kernel

Keypad Display
WIFI

Fonte: o autor (2020).

Desta maneira, o aplicativo

gerenciamento de tarefas voltado para as tarefas de qualquer academia. Essencialmente, o
software de gerenciamento de ginastica e fitness ¢ uma ferramenta de gerenciamento total que
ajuda a agilizar as tarefas administrativas a fim de aumentar o envolvimento , economizar
tempo, aumentar a receita, melhor retencdo de membros e muito mais. O software de negocios
de fitness facilita o gerenciamento eficaz da academia e dos membros da equipe. Segundo

Laudon e Traver (2017), os sistemas de relatorios gerenciais ajudam na dados necessarios aos

proposto, resume-se basicamente em um sistema de

gerentes para administrar um negocio eficaz.

Os dados podem variar de dados financeiros, nimero de funcionarios, cliente, contas,

produtos, ativos do cliente em custddia, desempenho do investimento, etc. O escopo de um

sistema de relatorios gerenciais ¢ amplo.



A vantagem do registro no aplicativo proposto ¢ que elimina a necessidade de
planilhas de horas que precisam ser preenchidas. Ao usar o registro no aplicativo aqui
sugerido, o instrutor e o aluno ndo precisam se preocupar em preencher formularios impressos
sem erros. ApoOs o registro no aplicativo, suas informagdes serdo armazenadas com seguranga

em sua propria conta digital no servidor da empresa.

Ao salvar essas informagdes no aplicativo € mais seguro do que guardar um pedago de
papel. Cada conta tem sua propria senha para fins de seguranga e o aplicativo € projetado para
eliminar o problema de perda de dados. Isso levara a uma pratica comercial mais segura e
eficiente. Abaixo apresenta-se o diagrama do escopo da solucdo proposta apds o cliente se

matricular na academia:

Figura 3 - Estrutura do escopo da solugio

__\
- O instrutor selecionado desenvolve a ficha de treino do aluno
O aluno acessa a plataforma
Etapa inicial
=
"
« Impressdo da ficha de treino
Acesso ao desenvolvimento do treino (opc¢éo de imprimir)
Etapa Alteracdo de senha
secundaria .

u - Impressao de relatorios administrativos

Ebaa Impressao por parte do aluno dos relatorios de treino

final(relatorios)

Fonte: o autor (2020).

Abaixo apresenta-se a lista de requisitos do sistema

Figura 4 - Diagrama de requisitos

Requisitos Requisitos Requisitos ndo

funcionais operacionais funcionais

Facilidade em Requisitos de

Usabilidade
aprender processo




Fonte: o autor (2020).

Seguindo, tem-se o diagrama de casos de uso:

Figura 5 - Diagrama de caso de uso
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Fonte: o autor (2020).

Por fim, tem-se as especificacdes textuais dos casos de uso:

e Realizar treinos: Inicialmente o aluno s6 estara apto a realizar os treinos se os
requisitos executaveis pelo Personal (instrutor) “consultar alunos;” “editar avaliacao
fisica;” e “cadastrar avaliacdo fisica” estiver validado por este personagem.

e Editar dados cadastrais: Esta funcao ¢ habilitada para ambos os personagens, podendo
o Personal e o aluno edita-la. Salienta-se que na tela do aluno, ele ndo tem poder para

editar a ficha de treino.



Consultar historico de treinos: Fungdo habilitada para ambos os personagens. O aluno
pode consultar seu historico e evolugdo nos treinos, € o Personal pode consultar o
desempenho e dedicagdo do aluno no treino.

Consultar proximos treinos: Fung¢@o habilitada para ambos os personagens. Ferramenta
simples de gerenciamento de treino.

Consultar avaliacao fisica: Aluno e instrutor (Personal) podem consultar a avaliagdo
fisica que fica registrado na ficha do aluno.

Cadastrar avaliacdo fisica: Funcdo habilitada somente para o Personal. Esta serve para
atualizacdo ou cadastro de novo usudrio (aluno). Tal ferramenta aparecera para o aluno
na ferramenta anterior a esta.

Editar avaliagdo fisica: Func¢ao habilitada somente para o Personal. Tal ferramenta ¢
uma tela simples, podendo ser editada apenas pelo Personal.

Consultar alunos: Funcdo habilitada somente para o Personal. Ferramenta totalmente

administrativa com a finalidade



5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho apresentou uma proposta de um aplicativo para academias para
dispositivos android. O método adotado na formulagdo deste trabalho, encontra-se em
concordancia com a proposta de estudo, a qual encontra-se adequada por meio dos objetivos a
serem alcangados. O desenvolvimento da ciéncia tem como base o alcance de resultados que
permite validar hipdteses sobre determinado acontecimento ou fato, presente em nossas vidas,

ou nao.

Por meio desta pesquisa pode-se entender e compreender a importancia que o
desenvolvimento de uma aplicativo tem, para tal procedimento ¢ necessario conhecer e
compreender como se da todo o processo. Assim, por meio desta pesquisa, pode-se concluir
que os dispositivos moéveis juntamente com a linguagem android estdo em constante
evolucdo, o que com o passar dos anos vem impactando diretamente toda a sociedade e seus

meios convencionais de trabalho.

Conclui-se entdo que tal proposta se apresenta valida e eficaz para em um futuro
desenvolver tal produto. Salienta-se que antes de tal desenvolvimento se deve realizar um
estudo de campo, a fim de validar as ideias e objetivos aqui apresentados. Em suma,
entendeu-se que a efetividade de tal produto ird suprir as necessidades pela qual o problema

de pesquisa fora proposto.

Por fim, o presente trabalho deixa o tema em aberto, propondo que no futuro se realize
uma nova pesquisa, com a finalidade de contextualizar os temas aqui abordados. Juntamente
com esta nova pesquisa, sugere-se a realizacdo de um estudo de caso, para o qual propde-se
uma analise de mercado quanto a aceitagao de tal aplicativo. Juntamente com esta analise de
mercado sugere-se que se valide a proposta aqui apresentada e aplique uma andlise de campo

pratica, com a finalidade de verificar sua efetivagao.
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ANEXOS



1) Quantas vezes vocé malha na semana?

Um dia

Dois dias

Trés ou mais dias

Todos os dias da semana

2) Vocé faz o uso do aparelho celular durante suas atividades dentro do ambiente da
academia?

Sim
Nao
As vezes

3) Como vocé controla seu treino?

Faco de cabeca
Por ficha na academia
Anoto no celular

4) Vocé acredita que um aplicativo para cadastro dos treinos seria algo funcional em seu
dia-a-dia?

Sim

Nao

Indiferente

5) Vocé usaria um aplicativo de cadastro de treinos?
Sim

Nao

Talvez



